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ABSTRACT 
 
This thesis discusses the importance of making a visual interaction between an 
animation character with a real world environment or a real life person. The aim for 
this research was to study on how the camera movement and the interaction of the 
animation character with the real world object that affects the presence of the 
animation character in the live action world. I have gathered the information based on 
several researches from the same field in order to strengthen my research. Until this 
very day, there are not many researches that have carried out that specify to this type 
of topic. However, it has a lot of things which are related to this research. I was 
referring to the work of Robert Zemeckis in most of my writings. Robert Zemeckis is 
the director of “Who Framed Roger Rabbit”, which is one of the breakthrough film, 
known to making history with its hybrid live action animation traits embedded in it. In 
this research, I have discussed about the ways and techniques to make a hybrid live 
action animation film. Most of the techniques explained, I did applied it in my final 
project. By conducting the research on how to make a proper live action animation 
film, it made the process of making my project easier and tremendously helpful in 
organizing and planning it. It has been directly improving the quality of my animation 
project. This study reveals that making the camera move in the live action shots, 
giving depth and perspective to the animation character while making static camera 
shots make the animation character looks flat. When the animation character interacts 
with a real object, it gives a sense of life to the animation character. This is dissimilar 
when it interacts with a cartoon object, as both belong to the same world.  
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ABSTRAK 
 
Tesis ini membincangkan mengenai pentingnya menghasilkan filem yang 
memaparkan interaksi antara watak animasi dengan latar dan watak manusia dalam 
dunia nyata. Misi kajian ini adalah untuk mengkaji bagaimana pergerakan kamera 
dan interaksi diantara watak animasi dengan objek dunia nyata mempengaruhi 
kewujudan watak animasi di dalam dunia nyata.Bagi melaksanakan kajian ini, saya 
telah dengan mengumpul data-data yang sedia ada daripada kajian-kajian yang 
pernah dilakukan sebelum ini. Sehingga hari ini, tidak banyak kajian yang telah 
dilakukan yang berkaitan dengan topik ini. Namun di dalam kajian-kajian tersebut, 
terdapat banyak perkara yang berkaitan dengan kajian yang saya lakukan. Saya 
banyak merujuk kepada hasil kerja Robert Zemeckis. Robert Zemeckis merupakan 
seorang pengarah filem yang terkenal dengan karyanya,“Who Framed Roger 
Rabbit”. Filem tersebut merupakan filem pertama yang melakar sejarah apabila 
ianya dihasilkan dengan menggunakan elemen interaksi antara watak animasi 
dengan latar dunia nyata. Di dalam kajian ini, saya telah membincangkan mengenai 
teknik dan kaedah dalam menghasilkan filem hibrid animasi dan dunia nyata. 
Kebanyakan teknik yang saya terangkan di dalam kajian ini telah saya aplikasikan di 
dalam projek filem animasi saya yang juga akan menjadi projek tesis saya. Apabila 
saya melakukan kajian ini, ianya memudahkan saya untuk menghasilkan projek-
projek hibrid animasi dan dunia nyata di masa hadapan serta akan membantu saya 
untuk merangka dan menyusun projek ini. Kajian ini juga telah menambah baik 
kualiti projek animasi saya. Penggunaan hibrid elemen animasi dan dunia nyata ini 
banyak membantu saya dalam memberi ruang pandangan baru kepada penonton 
untuk percaya dan mendalaminya. Kajian ini menunjukkan dengan menggerakkan  
kamera di dalam syot filem, ia memberikan kedalaman dan perspektif kepada watak 
animasi. Sementara itu, syot kamera static membuatkan watak animasi bertinteraksi 
dengan objek sebenar, watak animasi selolah olah nampak seperti hidup. Hal ini 
berbeza apabila ia berinteraksi dengan objek kartun kerana kedua-duanya dari dunia 
yang sama. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
